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Digitális kreativitás – a vizuális és 
informatikai kultúra szinergiája
„Azért dolgozom informatikai eszközökkel, mert az informatika 
a globalizáció nélkülözhetetlen nyelve. Az Információs és 
Kommunikációs Technológiák elválaszthatatlanok a ma 
emberének identitásától – nem tudjuk úgy meghatározni 
magunkat, hogy ennek ne lenne része az IKT használata is. […] 
Szerintem a művészek azért használnak informatikai eszközöket, 
hogy megértsék, s egyben bírálják is kultúránk paradoxonjait” 




a  rajzolótáblán. A  digitális  alkotói  eszköztár  rendkívül  rugalmas  és  gyors,  hiszen  a 
motívumok gyorsan átalakíthatók és újra rendezhetők, a színek  több száz árnyalata áll 
rendelkezésre, és a lerajzolt tárgy megjeleníthető, forgatható a térben. Az idő dimenzióját 
immár nem csak metaforikusan vagy képi illúziókkal jeleníthetjük meg, hiszen mozgó-
képeket is integrálhatunk a multimédia műbe. A képi idézet éppolyan természetes része 
a vizuális alkotásnak, mint a vendégszöveg a kortárs irodalmi műnek. A művészi munka: 
a témaválasztás, motívumok keresése és megalkotása, a komponálás és a variációkból 




A digitális  képzőművészeti műfajok  köre  egyre  bővül. Az  első művek  az  1970-es 
évek végén keletkezett  számítógépes grafikák voltak, melyeket  vászonra  vagy papírra 
nyomtatva jelenítettek meg az alkotók. A kortárs digitális grafika mozgóképes hatásokat 





valóság (virtual reality, rövidítve VR) és kiterjesztett valóság (augmented reality, AR) 
technológiák a narratív tartalmak megjelenítéséhez nyújtanak új, minden eddiginél való-
sághűbb, ugyanakkor a valódi látvány manipulációjára, művészi átalakítására is alkalmas 
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eszközt (ezek iskolai alkalmazhatóságáról 
vö. Aczél, 2017). A robotika alkalmazásával 
a kinetikus szobrászat jeleníthet meg olyan 
összetett mozgássorokat, amelyeket eddig 
nem  láthattunk műalkotások  részeként. A 
3D-nyomtatás  lehetővé  teszi  az  eddig  csak 
az  alkotó  képzeletében  élő,  hagyományos 
anyagokkal és eszközökkel megvalósíthatat-
lan  plasztikák megformálását. A vektor-  és 
fraktálgrafika először tudományos felismeré-
sek megjelenítésére szolgált, de a különleges 
szerkezetek, sokszorosan összetett formák 
esztétikuma ma már autonóm műalkotásokat 
is inspirál.
A digitális kreativitás az alkotói körbe 
vonja a nézőt is, akinek módja van befolyá-
solni egy interaktív installáció képeleme-
inek megjelenését, módosítva a színeket, 
a formák alakját és méretét, a mozgások 
sebességét és irányát (Dreher, 2012; Hope és 
Ryan, 2014). A művész által felkínált vizu-
ális  eszközkészletben  az  amatőr  „társ-al-
kotó”  biztonságos  közegben mozog:  a mű 
itt  a  jelkészlet  és  a  komponálási  lehetősé-
gek  halmaza. Az  interaktív mű  átgondolt 
rendszer, amelyben egy-egy alkotóelemet 
átalakítva átélhetjük a digitális kreativitást. 
„A több, interaktív és szimultán módosuló 
képfelület  előhívói  (a  használók)  eddig 
ismeretlen  képforma  alkotói  és  érzékelői 
lesznek. Bár  nincs  ártatlan  vagy  érintetlen 
szem, az új képi jelenségek feldolgozásá-
hoz, a vizualitás forradalmának megtapasz-




jelenti a téma kibontását és a technika min-
den hagyományos eszköztől különböző kre-
atív lehetőségeinek bemutatását.
1. kép. Szegedy-Maszák Zoltán: Tárgyak. 2015. Multimédia mű. Ludwig Múzeum, Budapest
A digitális kreativitás az alkotói 
körbe vonja a nézőt is, akinek 
módja van befolyásolni egy 
interaktív installáció képelemei-
nek megjelenését, módosítva a 
színeket, a formák alakját és 
méretét, a mozgások sebességét 
és irányát (Dreher, 2012; Hope 
és Ryan, 2014). A művész által 
felkínált vizuális eszközkészlet-
ben az amatőr „társ-alkotó” biz-
tonságos közegben mozog: a 
mű itt a jelkészlet és a kompo-
nálási lehetőségek halmaza. 
Az interaktív mű átgondolt 
rendszer, amelyben egy-egy 
alkotóelemet átalakítva átélhet-
jük a digitális kreativitást. 
„A több, interaktív és szimultán 
módosuló képfelület előhívói 
(a használók) eddig ismeretlen 
képforma alkotói és érzékelői 
lesznek. Bár nincs ártatlan 
vagy érintetlen szem, az új képi 
jelenségek feldolgozásához, a 
vizualitás forradalmának meg-
tapasztalásához kíváncsiságra 
és érzékenységre, de leginkább 
aktív látásra van szükségünk.” 













„A Tárgyak  c.  sorozat  bizonyos  értelemben  a Mit  jelent  fényképezni?  (2010)  és 
a Hardver  tekintetében (2012) című munkák folytatása. Míg az előzőben az ana-
lóg  technikával  és  többszörös  expozícióval  készült  képvariációk okoznak  szinte 




képekre ragasztott lentikuláris optika felel, a „propeller-effektusért” pedig a lencse 
néhány  századmilliméterrel  szándékosan  elrontott  illesztése  –  a művek közepén 
látható körök (korongok) csak strukturálják az interferáló rétegekből kibomló lát-
ványt. A létrejövő erős tér- és színhatás igen hasonlít a háttérvilágítású kijelzőkére. 
Mint sztereoszkópikus képek egyediek, sem fényképen, sem videón nem reprodu-
kálhatók.” (Szegedy-Maszák, 2014)
A művészetpedagógiában az 1990-es évektől van jelen a digitális alkotás, amely a mul-
















a géppel segített képalkotás gyors és látszólag nem igényel különösebb szakértelmet – a 
valóságban azonban éppolyan gondos pedagógiai fejlesztést követel meg, mint bármely 
más vizuális  technika elsajátítása. A vizuális nevelés digitális pedagógiája  (angol nevén 
a cyber art education) lehetőség  arra,  hogy képi  közlésre  bírjunk  rajzolástól-festéstől 
idegenkedőket. A  számítógéppel  segített  rajzolás  és  tervezés  alapjainak  tanításánál nagy 
előny, hogy a médium a gyerekek körében ismert és vonzó. A gyorsaság a rövid rajzórákon 




és képfeldolgozó szoftverek használata éppolyan nagy szakértelmet kívánó feladat, mint a 
rézmetszés vagy a perspektivikus rajzolás (Kárpáti, 2011, 2013).
Egyre több országban jelenik meg a mozgókép és a digitális média a vizuális nevelés 



















A média  központi  szerepe  a  társadalomban megkérdőjelezhetetlen,  a médiakultúra 
átfogó vizsgálatai során számos példa mutatja, hogy gyakran negatív módon képes 
a  fiatalok  szokásait,  figyelmét  és  érdeklődését  befolyásolni  (Ruddock,  2013). Egyre 
fiatalabbak az amatőr filmkészítők,  akik képsoraikhoz kisiskolásoknak  szóló  szerkesz-








2018). A képességkutatásoknak  tehát  nemcsak  az  új  fejlődési  sajátosságok  feltárása  a 
célja, hanem az is, hogy hidat építsenek a gyermekkultúra és a rajzpedagógia között, 
hatékonyabbá, relevánsabbá téve a képességfejlesztést (Kárpáti, 2013).
A digitális kreativitás  iskolai megjelenését egy projekt  rövid  leírásával  illusztráljuk. 
A magazinokban,  internetes  oldalakon megjelenő  hírességek,  vagy  éppen  közösségi 
oldalakon  követett  sztárok  posztolt  életképeinek  „filteres”  varázsa  hamis  értékrendet 
sugallhat, a reklámok hatásvadász képkockái és óriásplakátjai, a filmek megragadó vizu-
ális  effektusai  szintén  könnyűszerrel  válhatnak  a  befolyásolás  eszközévé,  ezért  fontos 
mielőbb kialakítani fiataljainkban azt a médiatudatos szemléletet, melynek legfontosabb 
eleme  az  őket  érő  hatások  felismeréséből  származik. A Nyíregyházi Egyetem Eötvös 
József Gyakorló Általános Iskola és Gimnázium 9. évfolyamos tanulóinak részvételével 
2017-ben megvalósuló projektek egyike a képi manipulációval járó jelentésváltozás 
bemutatására irányult, melynek céljai között szerepelt a kritikus befogadói attitűd kiala-
kítása. A vizuális médiakultúra modul projektjei azoknak a kompetenciáknak a fejlesz-
tését  célozták meg, melyek  elősegítik  a  kritikus  szemlélet  kialakítását  a  tanulókban. 
A vizuális érzékenyítés a képmódosítás felismerését illetően azonban akkor lehet igazán 
hatékony, ha gyakorlatban tapasztalhatják meg a diákok azokat a módszereket, melyek a 
legkülönbözőbb hatásokat képesek eredményezni. 
A képi manipuláció témaköre szerencsére nem idegen az iskoláskorúak számára, vizu-
ális kultúra órákon már általános iskolában találkoznak a képelemek változatos kapcso-
lódásából  származó  jelentésmódosítás alapszintű  ismereteivel. A kollázsok, montázsok 
készítése, esetleg fotó manuális kiegészítése mind kiváló gyakorlatként szolgálnak a 
téma  feldolgozásához. Az  összetett  vizuális  közlések  tematikai  egységébe  illeszkedő 
kísérleti  projekt  tanórái  azonban  a  digitális  technológián  alapultak. A  később  ismer-
tetendő Moholy-Nagy Vizuális Modulok – a 21. század képi nyelvének tanítása  című 
kísérleti program első évében, 2016/27-ben a diákok a digitális fotográfia alapjait sajá-
títhatták el,  és  rendszeresen használtak okostelefont,  tableteket a  tanórákon. A  tanulók 

















expozíció  technikájával  két  vagy  több képet  „olvasztottak” össze,  építettek  egymásra, 
ezeket kifejezetten erre készült telefonos alkalmazásokkal tudták megvalósítani. 
2. kép. Dupla expozícióval készült digitális fotó eredetije és a módosított kép.  
9. évfolyamos fiú alkotása. Eötvös Gyakorlóiskola, Nyíregyháza
A green screen technológiát csoportmunkában ismerhették meg a diákok behatóan, 
vagyis  zöld  háttér  előtt  készítettek  olyan  beállításokat, melyeknek  később  a  hátterét 
lecserélhették egy tetszőleges képre. Voltak olyan csoportok, akik kifejezetten egy hát-
térhez „pózoltak”, a telefonos alkalmazás ugyanis utólag illesztette a választott képet a 
zöld felületre, így pontosan meg kellett határozni, hogy mi hol foglaljon helyet a kép 
terében. Többféle alkotói koncepció jelent meg a feladat kapcsán, többféle képi megol-
dást magában hordozva. 
3. kép. Green screen technológiával készült digitális fotó. 9. évfolyam, csoportmunka.  
Eötvös Gyakorlóiskola, Nyíregyháza
A montírozás technikáját alkalmazó tanulói alkotásokat a szürreális képi világ jellemzi. 
Itt  egy  fénykép  részleteit  kellett  beépíteni  egy másik  digitális  fotográfiába,  telefonos 
alkalmazással, vagy grafikus szoftverrel. Többen alkalmaztak a montírozás mellett szű-
rőket  (filtereket)  is. A filterek  egységesen módosították  a  kép  felületét; megszínezték 
vagy valamilyen mintával töltötték meg azt.
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4. kép. Montírozással készült digitális fotó. 
9. évfolyamos lány alkotása.  
Eötvös Gyakorlóiskola, Nyíregyháza 
5. kép. Dupla expozícióval, filterekkel, montírozással 
készült fotó. 9. évfolyamos lány alkotása.  
Eötvös Gyakorlóiskola, Nyíregyháza










Vizuális Kultúra Tanuló Közösségek Kutatás 
A digitális kreativitás a kortárs kamasz kultúra legkedveltebb kifejezési formája, melyet 





Northern  Illinois Egyetem,  a  holland Amszterdami Művészeti Akadémia,  a finn Aalto 
Egyetem, a kanadai Concordia Egyetem, a szingapúri Állami Egyetem és az ELTE kuta-
tói. Célunk az országok egy-egy nagyvárosa: Amsterdam, Budapest, Chicago, Helsinki, 










kenységek egyikét végzik önként,  amatőr módon – a  területen  szerzett  szakképesítés  és 
munkájukért kapott pénzbeli ellenszolgáltatás nélkül,  rendszeresen:
 – manga (hagyományos japán képregény rajzolása);

















 – számítógépes játékok tervezése;




praxishoz. Hogy  a  „nagyművészetnek” mennyire van  szerepe  egy-egy közösség  létre-
jöttében  és működésében,  az  változó;  ami  közös,  hogy  a fiatalok –  akárcsak napjaink 
számos  képzőművésze  –  úgy  vélik,  digitális  eszközökkel  tudják  legjobban  kifejezni 
magukat.




matikaoktatás  iskolai gyakorlatába  (Freedman és mtsai, 2013; Kárpáti  és mtsai, 2016; 
Kárpáti és Papp, 2013; Kárpáti, 2019).
A vizsgált közösségek  tagjainak életkora 4-22 év, egy-egy csoport  létszáma 5-25 fő 
között  ingadozik,  de  van olyan  csoport  is,  amelynek  több mint  50  állandó  tagja  van. 
A legtöbb közösség azért alakul, mert a tagok szívesen foglalkoznak egy alkotótechniká-
val, amire sem az iskolában, sem más közösségekben nem kapnak lehetőséget. A csopor-
tok alapja egy baráti kör vagy iskolai szakkör, klub, amelynek tagjai kötetlenebb módon, 
felnőtt  irányítás  nélkül  szeretnének  alkotni. Vannak  olyan  közösségek  is,  amelyek  a 
„felnőtt világ” számára elfogadhatatlan alkotásokat  (pl. graffitiket vagy az „utcaművé-




motiváció  a  tanulás  vágya:  a fiatalok  szeretnének  fejlődni  egy  képi  kifejezési  formá-
ban,  és  találkoznak olyan kortársaikkal,  akik  szívesen megosztják  a  tudásukat. Fontos 
szempont még a megmutatkozási vágy: aki alkot, szinte mindig azért teszi, hogy mások 
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sem érzi kioktatva magát. Akit ma bírálnak, 
holnap maga is a kritikus lesz, a vizuális tanu-
lóközösségekben egyenlők párbeszéde zajlik. 
A megfigyelt  közösségek  tagjai  éppen  ezt  a 
védett tanulási környezetet tartják a csoport-
ban való munka legfontosabb nyereségének.
A digitális írástudással kapcsolatos isme-
retek  egyértelműen  gyarapodnak. Minden 
csoporttag beszámol olyan informatikai esz-
közökről  és  alkotómódszerekről,  amelyeket 
a csoportban ismert meg vagy itt sajátított 
el  tökéletesen. A digitális  rajzolás, az ábrák 
animálása,  a  filmezés,  hang-  és  képvágás, 
a virtuális környezetek (játékok és online 
létező  közösségek,  „világok”)  szereplőinek 
és  a  környezet  tervezhető,  alakítható  ele-
meinek elkészítését – tehát a számítógéppel 
segített  filmkészítés,  tervezés  és  ábrázolás 





niuk együtt tervezni, szervezni és kivitelezni 
egy-egy művet  olyan  kortársakkal,  akikkel 
korábban nem volt  semmiféle  kapcsolatuk. 
Később  azt  is megtanulják,  hogyan  lehet-
nek hasznára a közösségnek saját speciális 
tudásukkal, képességeikkel, s mit várhatnak 
a  többiektől. Az  önismeret  és  a  szervezési, 
vezetési ismeretek köre egyaránt gazdago-
dik, míg megszületik egy közösségi alkotás.
A digitális kreativitás: a gép nyújtotta 
lehetőségek  egyéni  és  rugalmas  használata 
talán a legfontosabb képességterület, amiben 
a vizuális tanulóközösségek tagjai fejlődnek. 
Olyan tevékenységrendszer ez, amelyre a 
magánéletben és a munka világában jófor-
mán naponta szükségük lehet, hiszen az igé-




tagjai  egyetértenek  abban,  hogy nem akarnak  „intézményesülni”. Ha kötelező  lenne  a 
részvétel, ha felnőttek irányítanák a csoportot, nem jönnének többé. A csoportokat tehát 
nem szabad és nem is érdemes intézménybe integrálni, a módszer azonban, ahogyan 
dolgoznak,  helyet  találhat  az  iskolában.  Interdiszciplináris  projekt  lehetne  a  csoportos 
alkotói  praxis  összefoglaló  neve. Több  tantárgy  anyagát  –  elsősorban  az  informatika 
(az USA-ban: Információs technológiák, Hollandiában és Finnországban: az egyes tan-
tárgyak anyagába beépített  IKT-ismeretek) és a  rajz  (Magyarországon és az USA-ban: 
Vizuális  kultúra, Hollandiában: Esztétikai  nevelés, Finnországban: Képzőművészet  és 
A művek elkészítését azonnal 
követi a bemutató és a kritika. 
Számos csoportban ennek is 
megvan a maga „rituális” for-
mája, például a mangakészítők 
minden hónap utolsó hétvégé-
jén összegyűlnek, és az új kép-
regények szerzői egymás után 
vetítik le alkotásaikat. Először a 
teljes műveket láthatjuk, majd 
a csoport tagjainak kritikái 
nyomán újra előkerül egy-egy 
képkocka. Technikai és esztéti-
kai javaslatok hangzanak el, 
amelyekre az alkotó azonnal 
válaszol. Ha a csoportnak tet-
szik a mű, lelkes taps előzi meg 
a kritikát – ami azonban ebben 
az esetben sem marad el. A kor-
társaktól való tanulás nagy 
előnye, hogy senki sem érzi 
kioktatva magát. Akit ma bírál-
nak, holnap maga is a kritikus 
lesz, a vizuális tanulóközössé-
gekben egyenlők párbeszéde 
zajlik. A megfigyelt közösségek 
tagjai éppen ezt a védett tanu-
lási környezetet tartják a 















interdiszciplináris munkára (projekthetek, terepgyakorlat keretében például), ott haszno-
sítható az a sajátos munkamódszer, amely egyöntetűen jellemzi vizsgált csoportjainkat. 
Ennek  részei:  a  közösen kiválasztott,  az  alkotókat mélyen  érintő  téma,  ehhez  „hozzá-
tanult” technika, kollaboratív tervezés és alkotás, közös bírálat.
 Digitális kreativitás a Bauhaus magyar mestereinek  
pedagógiai örökségében és a Moholy-Nagy Vizuális Modulok
Napjainkban alapvetően megváltozott a pedagógusok véleménye  is a kreativitás  jelen-
tőségéről  és  fejlesztési  lehetőségeiről. A  korábban  a művészi  tehetséggel  azonosított 
fogalom immár a kortárs vizuális nyelv érthető, érzékletes és egyéni kifejezését is jelenti. 
A digitális kultúra immár elfogadott módja mind az alkotásnak, mind a fejlesztésnek. Az 
új  képi  nyelvre  alapozó művészetpedagógia  jelentősen hozzájárulhat  a  kortárs média-





az oktatók életművében  jelenik meg  (Wick, 2000). A közös művészeti nevelési  elvek: 
a  kézművességet  az  ipari  tömegtermelés  igényeivel  ötvöző  „kreatív  ipari”  szemlélet, 
az  együttműködő alkotás,  a művészetbarát,  az  egyéni megoldásokat  lehetővé  tevő,  de 
a gépi kép-és tárgyalkotást is támogató technikai alapok. A Bauhaus-pedagógiára épülő 
Moholy-Nagy Vizuális Modulokkal a jelenleg érvényes, 2012-ben kiadott Nemzeti 
Alaptantervben meghatározott követelmények és tartalmak lefedésére alkalmas oktatási 







közvetlen érzéki tapasztalatszerzést, illetve a kreativitás fejlesztésének kialakult és bevált 






A projekt négy tantervi modult dolgoz ki, melyek közül a második, a Vizuális média 
kiemelt célja: a médiakompetencia és informatikai kompetencia integrált fejlesztése az 
5-8. és 9-12. osztályok számára. Modulunk országos hiányt pótol, mivel ezt az integra-
tív tananyagot dolgozza ki, de másik három modulunkba is beépülnek a digitális média 
műfajai és technikái. A kutató rajztanárok és tanítók immár három éve működő csoport-
jában, a Magyar Rajztanárok Országos Egyesülete és kutatócsoportunk szervezésében 
működő Vizuális Mesterpedagógus Műhelyben szintén bemutatjuk, megvitatjuk modul 
programjainkat. 
Modul programunknak különös aktualitást ad a Nemzeti Alaptanterv tervezete (2018), 
amely a korábban önálló, Mozgóképkultúra és médiaismeretek tantárgy tananyagának 
jelentős  részét  a Vizuális  kultúra  tantárgyhoz  rendeli.  (Ebben  a  tantervi  egységben  a 
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munkára  adnak  lehetőséget. A  2. Vizuális Média modulunk  vezetője: Havasi Tamás, 
a Nyíregyházi Egyetem oktatója és Tóth Tibor, az Eszterházy Károly Egyetem nyu-
galmazott tanára, kísérleti színhelyeink pedig a Budapesti Eötvös József Gimnázium, 
Klima Gábor művész-tanár 9-12. osztályaiban; az edelényi Szent Miklós Görögkatolikus 
 Kéttannyelvű Általános Iskola, Gál András művész-tanár 5-8. osztályaiban; a jászberényi 
Szent  István Sport Általános  Iskola  és Gimnázium, Kugler Erika művész-tanár  9-12. 
osztályaiban és a Nyíregyházi Egyetem Eötvös József Gyakorló Általános Iskola és 
 Gimnáziuma, Nagy Angelika művész-tanár, e tanulmány társszerzője, 9-12. osztályaiban.
Itt, Nyíregyházán zajlott ez a projekt is, amellyel a digitális kreativitás iskolai meg-
jelenését mutatjuk be egy igen aktuális, a közösségi véleményformálás eszközeivel, 
módjaival  is megismertető témában. A projekt célja a médiaműveltség fejlesztése volt, 
ez  társadalmi,  közérdekű  problémákat megjelenítő médiaszövegek  (plakátok,  újság-
hirdetések, reklámok) olvasásával, értelmezésével, majd egy összetett médiaüzenet 
elkészítésével  valósult meg.  (A  téma  elméleti  hátteréről  vö. Aczél,  2015). Az Eötvös 
Gyakorlóiskola 10. évfolyamát érintő projekt  tantárgyi kapcsolatokban bővelkedett, az 
első tanórán a társadalmi felelősségvállalás kérdéseit jártuk a tanulókkal körbe, a fenn-
tarthatóság és globális kihívások témakörét 
érintve, ilyen módon a földrajzi, történelmi, 
biológiai ismereteket sikerült feleleveníteni 
az etika tantárgy érintésével. 
Különböző felületen megjelenő médiaüze-
neteket (plakátokat, internetes tartalmakat és 
reklámfilmeket) néztek a diákok, majd közö-




megfogalmazására, ellentétes vélemények 
megjelenése  esetén  pedig  a  nézőpontok 
ütköztetésére és a másik állásponton lévő fél 
meggyőzésére  is. A  problémák orvoslására 




A  tanulók  az  elemzést  követően  szaba-
don választott  közérdekű probléma vizuális 
megfogalmazására tettek kísérletet egyéni-
leg, tetszőlegesen választott manuális techni-
kával. Tájékozódhattak a témakörben, azzal 
kapcsolatos médiaüzeneteket vizsgálhattak, 
majd terveket készítettek, melyeket rajzesz-
közökkel, festékkel vagy éppen kollázstech-
nikával  kiviteleztek.  Sokan  a  globális  kihí-
vások problematikájára  reflektáltak képileg, 
Különböző felületen megjelenő 
médiaüzeneteket (plakátokat, 
internetes tartalmakat és rek-
lámfilmeket) néztek a diákok, 
majd közösen elemezték azok 
tartalmát, formai sajátosságait 
és megvitatták a látottakat. 
A médiaüzenetekben megjelenő 
közérdekű problémák lehetősé-
get adtak az egyéni gondolatok 
megfogalmazására, ellentétes 
vélemények megjelenése esetén 
pedig a nézőpontok ütközteté-
sére és a másik állásponton lévő 
fél meggyőzésére is. A problé-
mák orvoslására közösen kidol-
gozott megoldások, alternatívák 
az együttműködési képesség és 
empátia erősítését szolgálták, 
gondolati szinten pedig megala-
















Komoly kihívást jelentett néhány diáknak, hogy gondolataikat formába öntsék, nehe-
zen  találták meg a megfelelő vizuális elemeket, a  formálódó kép nem minden esetben 
tükrözte alkotója véleményét. Ennek oka abban keresendő, hogy nagyon összetett módon 
próbálták megragadni az általuk választott problémát, és a megjelenített képi elemek 
között nem jött létre kifejező kapcsolat. (Az ezzel párosuló rajzi tudás hiánya – ami egy 
nem kifejezetten művészeti képzésre specializálódott középiskolában előfordul – szintén 
nehezítette  néhány  tanulónál  a megfelelő  képi megoldást.) Ezeket  az  alkotói  vakvá-
gányokat  „a kevesebb  több”  elvét  szem előtt  tartva  lehetett  korrigálni;  segíteni  kellett 
a  diákokat  abban,  hogy  a  legegyszerűbb,  legkifejezőbb motívumot  ragadják meg,  azt 
helyezzék olyan vizuális környezetbe, ami megfelelő jelentéssel ruházza fel üzenetüket. 





6. kép. Manuális és digitális eszközökkel készített médiaüzenet variációi. 10. évfolyamos fiú alkotása.  
Eötvös Gyakorlóiskola, Nyíregyháza
Összegzés
A digitális  kultúra  a művészetpedagógiában nem egy új  és  költséges  technika,  hanem 
egy lehetőség, amely új alkotói utakat nyit meg, a fiatalok nagyobb köre számára, mint a 
hagyományos módszerek. Nem az a feladatunk, hogy kitaláljuk, mit kezdhetnénk ezzel 
az új képi nyelvvel, hanem az, hogy felhasználjuk olyan pedagógiai célok megvalósítá-
sára, amelyekre különösen alkalmasak: a divergens gondolkodást megalapozó variálás 
és  kombinálás képességének  fejlesztésére,  a  színérzékelés finomítására,  a  térszemlélet 
fejlesztésére (Babály és Kárpáti, 2015; Kárpáti, 2013).
A vizuális befogadásban is új utak nyílnak meg előttünk: a műalkotásokat legapróbb 







írtuk, ma is aktuális:
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„A kamaszoktól  nem várhatunk  édes,  idilli  gyermekrajzokat. A fiatalok  géppel 
készült képei és tervei, honlapjai és névjegyei, iskolaújságjai és szórólapjai azon-
ban éppolyan  spontán, változatos  és kifejező alkotások, mint  a kisebbek  festmé-




hasznosabb nyelv.  […] A gépek  sosem  teszik  feleslegessé  az  ecsetet,  ahogyan  a 
CD-ROM-ok sem a nyomtatott könyvet. A baj csak az lenne, ha az ecset nevében 
kiutasítanánk  a  gépet  a  rajzteremből  ahelyett,  hogy  a  vizuális  kultúra klasszikus 
értékeket ’kódolnánk be’ az új médiumba.” (Kárpáti, 1998. 271.)
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Köszönetnyilvánítás
A  tanulmányban  szereplő  kutatások  az MTA-ELTE Vizuális  kultúra  szakmódszertani 
kutatócsoport, Moholy-Nagy Vizuális Modulok – a 21. század képi nyelvének tanítása, 









Nagy Vizuális Modulok – a 21. század új képi nyelvének tanítása című pedagógiai program részeként megva-
lósuló, integrált vizuális és médiapedagógiát.
